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Mira Grönvall

25. TAMK GAMES ACADEMY LUO 
YHDESSÄ ENEMMÄN
Tiivistelmä

VOIKO KAKSI eri koulutusta, vieläpä eri kielistä koulutusta, 
toteuttaa peliopetusta niin, että opiskelijat pääsevät yh-
dessä toteuttamaan laadukkaita peliprojekteja, yhdistäen 

löytyy yhteinen tahto ja halu tehdä työtä opiskelijoiden parhaaksi. 

-

pelit on nyt julkaistu. 

Tausta ja tavoitteet

vuodeksi yhteisiin peliopintoihin. Mukana ovat tietojenkäsittelyn 
koulutus, joka on suomenkielinen, 210 opintopisteen tutkinto ja 

-
dia and Arts, joka on englanninkielinen 240 opintopisteen tutkin-
to ja tutkintonimikkeenä Medianomi. Lisäksi koulutukset toimi-
vat kahdella eri kampuksella, sillä tietojenkäsittelyn koulutuksen 
opetus järjestetään TAMKin pääkampuksella ja Median koulutus 
taas Mediapoliksella Tohlopissa.
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Yhteistä koulutuksille on ollut se, että molemmat ovat tarjon-
neet pelikoulutusta osana opetustaan. Vuosien varrella havaittiin, 
että pelikoulutuksesta tulisi vahvempi, jos erillään olevat osaami-
set yhdistettäisiin ja opiskelijoille voitaisiin näin tarjota paremmat 
mahdollisuudet kehittyä haastavammissa projekteissa. Median 

koulutuksessa taas peliohjelmoinnissa. Tosielämän projekteissa 
-

moijatkin työskentelevät tiiviissä yhteistyössä. Lisäksi ongelmana 
oli, että Median koulutuksessa projekteihin kaivattiin ohjelmoi-
jia, ja Tietojenkäsittelyn koulutuksessa yritettiin opettaa samoilla 

-
dettiin miettimään, miten opinnot voitaisiin järjestää niin, että eri 
koulutusten opiskelijat saataisiin työskentelemään yhteisissä pro-
jekteissa ja opinnot voitaisiin järjestää paremmin erilaisten osaa-
misten ympärille.

Kun voimien yhdistäminen nähtiin sekä opiskelijoiden että 
opettajien näkökulmasta tavoittelemisen arvoisena, lähdettiin ak-
tiivisesti etsimään ratkaisua. Käytännön tarpeet ja toiveet tulivat 

-
-

tojenkäsittelyn koulutuksessa. Mukana olivat myös molempien 
koulutusten koulutuspäälliköt, Timo Kivikangas ja Mira Grönvall, 
jotka olivat mukana kannustamassa muutoksessa, ratkomassa ak-

-
tus viedään opetussuunnitelmaan.
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Toteutuksen kuvaus

-
noille yhteiset ja laajuudeltaan 60 opintopistettä, ja kestävät näin 
yhden lukuvuoden. Yhteinen tarjonta löytyy molempien tutkin-
tojen opetussuunnitelmasta. Median koulutuksessa opinnot ovat 

-

ja loput 15 opintopistettä on sijoitettu sekä opetussuunnitelman 
kaikille yhteisiin, että ammatillisiin valinnaisiin opintoihin. Kaik-

-
jenkäsittelyn koulutus on suomenkielinen.

Opinnot ovat jaettu sitten, että syksyn päätteeksi julkaistaan 

muun muassa pelibisnekseen, pelisuunnitteluun, testaukseen ja 
käyttäjäkokemukseen. Hankitut osaamiset testataan kaikille yh-

Kokonaisuuden hahmottamiseksi on laadittu dokumentti, jos-
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Opetustarjonnan lisäksi miettimistä on ollut opetusjärjestelyissä 
kahden kampuksen välillä. Oleellista onnistumisen kannalta on 
ollut opiskelijoiden huolellinen ohjaaminen ja aktiivinen tiedot-
taminen. Kummastakin koulutuksesta on nimetty koordinaattori 
huolehtimaan käytännön järjestelyistä sekä opiskelijoiden tiedot-

on Median koulutuksella ja ohjelmointiopetuksesta Tietojenkäsit-
telyn koulutuksesta. Resurssit, eli toteuttajat sekä tarvittavat tilat, 
laitteet ja ohjelmistot mietitään yhdessä.

puoli ohjelmointiin. Median opiskelijoita on noin 15 ja Tietojen-
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käsittelyn noin 25. Koska opiskelijat tulevat eri koulutuksista, on 
tärkeää, että heidät tiimiytetään opintojen alkaessa, ja että heille 
luodaan heti alussa yhteinen toimintakulttuuri. Alustana toimi-
valle yhteistyölle on opiskelijoiden yhteinen intohimo, eli pelit ja 
niiden tekeminen.

Tulokset

-
ran elokuussa 2016, eli ensimmäinen ryhmä opiskelijoita on valit-
tu opintoihin ja ensimmäinen puoli vuotta on nyt takana. Jo nyt 
voidaan todeta, että voimien yhdistäminen on kannattanut. Ver-
kostot ovat vahvistuneet, ja näin on muun muassa saatu pelialan 
tunnettuja tekijöitä puhumaan tuleville pelialan ammattilaisil-
le. Opiskelijoilla on käytössään entistä laajempi osaaminen, kun 
opettajat osaamisineen ovat molempien koulutusten opiskelijoille 
läsnä. Lopputuotteet, eli julkaistavat pelit, ovat laadukkaampia, 
kun opiskelijat voivat opinnoissaan keskittyä itseään kiinnostaviin 
osaamisalueisiin ja saavat niihin paremmin räätälöityä opetusta.

-

jälleen mielenkiintoisia projekteja. Nämä pelit julkaistaan touko-
kuussa 2017.

Jatkotoimenpiteet

kanssa on käyty keskusteluja myös Tampere3-yhteistyöhön liitty-
en. Kiinnostavana nähdään mahdollisuus yhdistää pelitutkimus 

-

projekteja on jo toteutunutkin. Nähtäväksi jää, millaiseksi Tampe-
relainen pelikoulutus kehittyy. Varmaa on, että ainekset kansain-
väliseksi huipputoimijaksi ovat olemassa. The Game is on!
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Lähteet

 

Tietojenkäsittelyn koulutus, opetussuunnitelma 
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